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A kérddiv kitoltetésének kettds célja van ebben az esetben:

INTERNET,
MOBILKOMM.
5-6. EVF.

1. A gyerekek felhaszndldi szokdsainak és attitlidjének megismerése. Fontos, hogy a gyerek sajat élményeibdl, valds aktivitdsdbdl induljon ki a parbeszéd a témardl. Nem tandcsokat osz-
tunk, hanem az a célunk, hogy 6k maguk jussanak belatdsra a problémas kérdések kapcsan. Ugyanakkor a tandr szdmadra is lehetdség ez, hogy a gyerekek érdeklddéséhez kozelebb keriilve

S ) MELLEKLET
szélithassa meg Gket.

A" ORATERV

2. A gyerekek szembesitése a szamitégépes jdtékokkal kapcsolatos allitdsokkal, melyek részben médiakutatdsokra masrészt a kozvélekedésre alapulnak. Nemcsak azt igyekszink meg-
tudni, hogyan vélekednek 6k ezekrél, hanem tudatositunk is benniik érveket, amelyeket késébb csoportosan megvitatunk. Ugy adunk tehét 4t médiaelméleti ismereteket a gyerekeknek
(féként a felhasznaldkra vonatkozdkat), hogy 6k is viszonyulhassanak hozzajuk.

A kérddéiv elkészitésénél a médiakutatds befogadasvizsgalatait vettik figyelembe.

A kérdéiv 3 részbdél all.

Az els6 csoportban lévd kérdések a szdmitdgépes jdtékokkal kapcsolatos altaldnos vélekedéseket igyekeznek feltarni.
Ezen beliil az 1-7. sorszamu kérdések a jatékok funkcidit firtatjak, amit az egyén életében betélthetnek.

A 8-14. sorszadmu kérdések azokat a véleményeket vetik fol, amelyek 6vatossagra intenek a videdjatékokkal kapcsolatban, és amelyek kapcsén széba hozhatjuk majd azokat az alapvetd
szabdlyokat, amelyek segitenek a biztonsdgos és a masok, valamint a jatékosok sajat méltdsdgat tiszteletben tartd jatékkornyezet megteremtésében.

Ezek koz6tt a kérdések kozott olyan is akad, amelyekrdl a médiakutatdk véleménye is megoszlik (pl. az erdszakkal és a haszontalan id6téltéssel, a tarsak elhanyagoldsaval kapcsolatos)
és tulsdgosan bonyolult lenne — kiillonésen ebben az életkorban — arnyalt véleményt formalni. Itt torekedniink kell, hogy a vitdk soran majd minél tébb érvényes allitast gydjtsink dssze,
amelyek segitenek a gyerekeknek abban, hogy elgondolkodhassanak ezekrél. Nem az a cél, hogy visszamondjak, amit télink hallanak, hanem az, hogy maguk is jézan beldtasra jussanak,
és a szerint cselekedjenek.

A 15-19. sorszadmu kérdések a fidk és a lanyok eltérd felhasznaléi szokésaira koncentralnak. Erdemes az érak soran erre is odafigyelni. Sok médiakutaté szerint a térsadalmi nemi szerepek
(gender) jelentds kiilonbségeket jelentenek a felhasznaléi magatartasban. Vannak, akik aggélyosnak latjak a lanyok alacsonyabb mértéki aktvitasat a szdmitégépes jatékok terén (vagy a
jatékok kilonbségét is akar), mert gy gondoljak, ez hatranyos helyzetbe hozhatja a lanyokat kés6bb a munkaerd piacon is. (Kevésbé baratkoznak meg az informatika vilagaval vagy csak
passziv felhasznalék maradnak.)

A mésodik csoportban lévé kérdések a szamitdgépes jatékokhoz kapcsolddd személyes motivaciot kutatjak. Itt a felhasznaldi igények térulnak fol. Segit megérteniink, miért is fontos ez
annyira a gyerekeink szdmara. A korcsoportrol itt megszerzett tuddsunk segithet motivaldsukban is. Ugyanakkor szdmukra is fontos, hogy tisztdban legyenek sajat igényeikkel!

Az utolsé (harmadik) csoportban lévé kérdések a valaszado személyes adataira, sajatossagaira vonatkoznak, amelyek befolyasoljak az elébbi két csoport valaszadasat. (A nemenként adott
valaszok eltérését kilonsen érdemes megvizsgélni.) Ez segit rdmutatni az §sszefliggésekre.




KERDGIV: VIDEOJATEKOK

Mi a véleményed?
(A kérddiv kitoltése névtelen, célja az 6rai munka éaltaldnos el6készitése)
I. Kérdéscsoport
Melyik éllitéssal értesz egyet? Ertékeld vélaszaidat 1-5 skélan, ahol az 1=egyaltaldn nem, 2=nem jellemz6, a 3=igen is meg nem is, 4= inkabb igen és az 5=nagyon egyetértesz az éllitdssal!
Karikazd be a skalan a valaszodat kifejezd értéket!
1. A szamitdgépes jatékok kizardlag szorakozasra és a szabadidg eltdltésére valdk.
1 2 3 4 5
2. A szamitdgépes jatékok segitenek abban, hogy elfelejtsem a gondjaimat.
1 2 3 4 5
3. A szamitdgépes jatékokban sokkal jobban meg tudom mutatni a képességeimet, mint mdshol.
1 2 3 4 5
4. A szémitdgépes jatékok segitenek hozzdm hasonlé érdeklddési gyerekek megismerésében.
1 2 3 4 5
5. A szamitégépes jatékokkal féként az osztalytarsaimmal és a személyesen (nem neten) megismert barataimmal jatszom.
1 2 3 4 5
6. A szamitdgépes jatékokbdl sok mindent megtanulhatunk, aminek késébb hasznat vehetjiik az életben.
1 2 3 4 5
7. A szémitdgépes jatékok segitségével kiprdbédlhatok olyan helyzeteket és szerepeket, amiket a valéségban nincs médom.
1 2 3 4 5
8. A szamitdgépes jatékok miatt a gyerekek kevesebbet foglalkoznak a tarsaikkal, a tobbi gyerekkel.
1 2 3 4 5
9. A szamitdgépes jatékok elveszik az id6t mas hasznos, értelmes és egészséges tevékenységektdl.
1 2 3 4 5
10. A szamitdgépes jatékok fokozzak az erGszakot (ellenségeskedés, verekedés, blindzés) az emberek kozétt.
1 2 3 4 5
1. A szamitdgépes jatékok jatszasa soran kellemetlenségek érhetnek (zaklatnak, sértegetnek, provokélnak jaték kozben).
1 2 3 4 5
12. A szémitdgépes jatékokra sok pénzt koltink.
1 2 3 4 5
13. A szamitdgépes jatékok veszélyesek az adataink biztonséga szempontjabdl (mésok hozzéférhetnek fontos adatainkhoz, amivel késébb visszaélhetnek).
1 2 3 4 5
14. A szdmitdgépes jatékok tzleti véllalkozasok, amelyek megprébéljak befolydsolni a szabadiddnk eltéltését. Céljuk, hogy minél tébb id6t és pénzt forditsunk rajuk.
1 2 3 4 5
15. A szamitdgépes jatékokat inkabb a fiuk kedveleik.
1 2 3 4 5
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16. A lanyok kevésbé jatszanak online kozosségi jatékokat.
INTERNET,
1 2 3 4 5
17. A lanyok aktivabbak a Facebookon és més kozésségi oldalakon. MOBIL,KOMM'
5-6. EVF.
1 2 3 4 5 p
18. A lanyok ugyanannyi szamitégépes jatékot jdtszanak, mint a fiuk, csak mas tipusu jatékokkal. M E..LI,'EKLET
+A° ORATERV
1 2 3 4 5
19. Sok jaték van, ami a fidknak és a lanyoknak egyforman érdekes lehet.
1 2 3 4 5
Il. Kérdéscsoport
Miért j6 jétszani? Mennyire fontosak szémodra az aldbbi szempontok a szémitégépes jitékokkal kapcsolatban? Ertékeld vélaszaidat 1-5 skalan, ahol az 1=egyéltalén nem fontos, 2=nem
jellemzé, a 3=igen is meg nem is, 4= inkabb igen, az §=nagyon fontos! Karikazd be a skalan a valaszodat kifejezd érteket!
1. szérakozas
1 2 3 4 5
2. id6toltés
1 2 3 4 5
3. lehetdséget ad a kreativitasra
1 2 3 4 5
4. megoszthatom Gtleteimet és véleményemet masokkal
1 2 3 4 5
5. hozzajarulhatok a csapatom gyézelméhez
1 2 3 4 5
6. megmutathatom képességeimet
1 2 3 4 5
7. azonnali visszajelzést kapok a tevékenységemre
1 2 3 4 5
8. gyorsan érhetek el eredményeket, szerezhetek jutalmakat
1 2 3 4 5
9. kiprébélhatok szerepeket és Uj helyzeteket
1 2 3 4 5
10. ha jél jatszom, szinteket léphetek, fejlédhetek a jatékon belil (pl. szuper felszereléshez és képességekhez juthatok)
1 2 3 4 5
1. ha jol jatszom, elismeréshez juthatok a jatékos tarsaktol
1 2 3 4 5
12. ha jél jatszom, szuper felszereléshez és képességekhez juthatok
1 2 3 4 5
13. akkor is jatszhatok a bardtaimmal, ha nem tudunk talalkozni személyesen
1 2 3 4 5
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1. Karikézd be a megfelelét! /
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3 Milyen videg jatékokat jétszol? (Sorold fel ezeket, lehetéleg a legkedveltebbel kezd!)
4. Milyen eszkézékén?

a) asztali gépen b) laptop c) tablet d) mobiltelefon  e) x-box, wii f) play station tipusu jatékok (PSP, PS3, PSVita és hasonldk)
5. Kivel jétszol? (Karikazd be a vélaszodat. Tébb is lehet.)

a) egyediil b) barétokkal c) ismeretlenekkel d) csalddtagokkal
6. Mennyi idét téltesz ezzel naponta?

a) semennyit b) kb. fél 6rat c¢) kb. 1 6rat d) kb. 2 6rat e) tébb mint 3 érat
7. Hasznalsz-e skype-ot, chatet jaték kizben?

a) igen b) nem
8. Sportolsz valamit?

a) igen b) nem
9. Ha igen, mit?
10. Hetente hany alkalommal?




